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Abstract 
This thesis discusses the research finding result of developing multimedia of power 
point based Ispring8 to mathematic learning in the elementary school. The present 
research purposes to produce products in the form of valid, practical, and effective 
criteria and describe the ways of use and the obstacles encountered when using 
multimedia that was developed. The development research model used is a 4-D model 
(Define, Design, Develop, Disseminate) which has been adapted, namely the 
development research stages as follows (1) product discovery, (2) product manufacture, 
(3) product development and (4) product dissemination. Based on the explanation of the 
results of research and discussion, conclusions can be obtained, namely (1) The 
products compiled fulfill valid criteria with a value of 86.67; (2) Products arranged 
practically with a value of 79.375. (3) The products arranged can be used in learning 
and provide effective results in the assessment of knowledge and skills. The effectiveness 
in the results of the knowledge assessment is equal to 79.79 and the effectiveness in the 
results of the skills assessment 83.67. (4) Constraints faced in the use of multimedia 
developed are the inadequate availability of computer equipment in primary schools so 
that it affects the processing time by students. 
 




Kesempatan tuntuk tidak hanya sekedar 
dapat bertahan hidup namun memberikan 
kemampuan untuk membangun kerjasama, 
bertoleransi, saling menghormati, berakhlak 
mulia serta berketuhanan atau religius dalam 
upaya menyelesaikan permasalahan kehidupan 
dan menciptakan kreatifitas merupakan arti 
dari sebuah proses pendidikan.. Van de Walle 
(2010: 3) berpendapat bahwa, pembelajaran 
matematika saat ini tidak sekedar ketrampilan 
menghitung melainkan juga kemampuan 
berpikir dan bernalar menjelaskan secara 
matematika. Hal ini dalam rangka 
menyelesaikan masalah dan menemukan ide 
baru yang akan ditemui siswa di masa depan. 
Oleh sebab itu, pembelajaran matematika 
seharusnya tidak hanya mengutamakan hasil, 
tetapi harus juga mengutamakan proses karena 
sejatinya belajar adalah melalui proses 
pembinaan sebagaimana menurut  Griffiths 
(2005:55) learning is inherent within the 
coaching process (belajar adalah melekat dalam 
proses pembinaan). Sebagaimana tertuang 
dalam lampiran Permendikbud No. 65 tahun 
2013  tentang Standar Proses, yang dengan 
tegas menyatakan bahwa sejatnya pendidikan 
itu diselenggarakan secara interaktif, 
memberikan inspirasi, menyenangkan bagi 
siswa, memberikan tantangan berfikir sehingga 
siswa termotivasi untuk terlibat aktif serta 
memberikan kesempatan untuk memprakarsai 
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan 
bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 
psikologis siswa.  
Namun, pada kenyataannya tidak sedikit 
guru yang tidak memperhatikan proses  
pembelajaran.  Tidak  sedikit,  guru  yang  
menggunakan  pembelajaran konvensional. 
Pembelajaran matematika konvesional yaitu 
      
 
guru hanya sekedar memberikan penjelasan, 
contoh ataupun memberikan soal latihan dan 
penugasan. Hal ini mengakibatkan kurangnya 
kebermaknaan dan pengalaman dalam proses 
pembelajaran bagi peserta didik. 
Akibat dari pembelajaran tersebut diatas, 
adalah perserta didik menjadi kurang 
menyenangi pembelajaran matematika dan 
beranggapan bahwa matematika adalah sesuatu 
yang sulit dan menakutan. Pembelajaran 
matematika secara konvensional dapat 
menimbulkan kejenuhan dan kebosanan. Bagi 
peserta didik yang kurang berbakat pada 
pembelajaran matematia akan sangat pobia 
terhadap matematika. Efek lain yang terukur 
adalah pada hasil belajar matematika yang 
menujukan  hasil rendah. Hasil yang rendah 
ditunjukan dari data daya serap yang dibawah 
75% dan banyak siswa yang tidak tuntas 
sehingga harus mengikuti kegiatan remedial. 
Untuk itu, menjadi perlu untuk 
meningkatkan proses pembelajaran matematika 
yang mewujudkan terciptanya  hand on, mind 
on, emotional on (Marzuki, 2015:25), jika kita 
melihat dalam lampiran Peraturan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 58 Tahun 
2014, menyebutkan bahwa kegiatan praktik 
maupun eksperimen merupakan usaha dalam 
meningkatkan proses pembelajaran satu 
diantaranya adalah hands on mathematics.  
Maksudnya adalah matematika dengan 
kegiatan pengoptimalan kecepatan tangan atau 
pengutak-atikan obyek dengan menggunakan 
tangan. Dengan demikian, kegiatan 
“pengalaman belajar” ini memberikan 
kesempatan kepada siswa dalam rangka 
penemuan konsep matematika ataupun prinsip 
matematika itu sendiri melalui kegiatan 
mengeksplorasi, m e n g i n investigasi, dan 
m e n g konklusi yang melibatkan aktivitas fisik 
siswa, mental dan emosionalnya  dengan  
melibatkan  ada  aktivitas  fisik. Hands  on  
activity (aktivitas dengan sentuhan tangan) 
dalam pembelajaran  merupakan  kegiatan  
langsung sebagai  proses  pembelajaran  untuk 
mendapat pengalaman dan membangun 
pengetahuan dan ketrampilan. Kegiatan ini 
merupakan kegiatan yang merangsang motorik 
peserta didik. 
Ada yang harus kita yakini bahwa teori 
belajar bukanlah strategi dalam pembelajaran 
matematika. Posisi teori belajar adalah untuk 
kita mengenal bagaimana siswa belajar 
matematika, sehingga dapat melandasi apa yang 
akan kita lakukan untuk membantu siswa 
belajar matematika lebih baik. Merujuk dari 
beberapa teori belajar, dapat dibuat beberapa 
gambaran bagaimana matematika dapat 
dipelajari dengan lebih baik oleh siswa saat 
mengajar atau membelajarkan matematika. 
Beberapa hal yang dapat membantu dalam 
pembelajaran matematika tersebuat adalah 
sebagai berikut, (a) Siswa mempunyai tahapan 
perkembangan kognitif, sehingga guru dapat 
memilih pengalaman belajar yang tepat dan 
sesuai, (b) Guru harus menyadari adanya 
perbedaan individu dalam gaya dan cara belajar 
serta siswa belajar tidak dimaulai dari “nol” 
melainkan  dari pengetahuan awal mereka 
masing-masing, (c) Guru harus meyakini bahwa 
siswa mampu membangun pengetahuannya 
sendiri berdasarkan interaksi dan pengalaman 
belajar yang diberikan, (d) Proses pembelajaran 
matematika dimulai dari hal yang konkret ke 
hal yang abstrak, (e) Siswa harus diberi 
kesempatan aktif  selama proses pembelajaran, 
(f) Siswa harus diberi kesempatan memperoleh 
pengalaman berinteraksi, berkomunikasi, 
berpendapat selama proses pembelajaran. 
Media adalah alat teknologi  komunikasi  
yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan 
kepada penerima pesan agar mempermudah 
suatu pekerjaan. Media dalam menyampaikan 
pesan tentunya sangat bermanfaat jika di 
implementasikan kedalam proses pembelajaran. 
Pada proses pembelajaran, penggunaan media 
untuk memperlancar komunikasi disebut dengan 
media pembelajaran. Adapun pengertian 
mengenai multimedia menurut beberapa tokoh 
yang tedapat didalam bukunya Munir 
(2015:110) yaitu sebagai berikut, multimedia 
interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang 
dirancang oleh desainer agar tampilannya 
memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan 
memiliki aktifitas satu atau dua arah pada 
penggunanya (user). Ahli lain, Redid dan Mishra 
berpendapat bahwa multimedia interaktif 
merupakan integrasi elemen dari beberapa media 
seperti video, audio, grafik, teks, gambar, 
      
 
animasi, dan lain sebagainya. Sehingga dapat 
menjadi satu kesatuan secara sinergis dan 
simbiosis yang menghasilkan manfaat lebih bagi 
para pengguna akhir dari salah satu unsur media 
bagi individu. 
Menurut  Arsyad ”Media pembelajaran  
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyampaikan pesan atau informasi 
dalam proses belajar mengajar sehingga dapat 
merangsang perhatian daan minat siswa dalam 
belajar.Dengan menggunakan media 
pembelajaran yang menarik peserta didik dapat 
memperoleh pembelajaran secara 
menyenangkan, efektif dan tidak merasa takut 
terhadap materi pelajaran yang disampaikan oleh 
guru sehingga merespon keinginan peserta didik 
untuk belajar. 
Ispring 8 adalah salah satu software 
yang dapat menjadikan penampilan power point 
lebih menarik dan interaktif berbasis flash dan 
merupakan salah satu tool yang mengubah file 
presentasi yang kompatibel dengan power point 
untuk dijadikan dalam bentuk flash. 
Dikembangkan untuk mendukung e-learning. 
Membuat kuis dengan berbagai jenis 
pertanyaan/soal. 
Adapun beberapa kelebihan yang dimiliki 
oleh Ispring 8 adalah sebagai berikut: (1) Ispring 
8 dapat menyisipkan berbagai bentuk media, 
sehingga media pembelajaran yang dihasilkan 
akan lebih menarik, diantaranya adalah dapat 
merekam dan sinkronisasi video presenter, 
menambah Flash dan video YouTube, 
mengimpor atau merekam audio, menambahkan 
informasi pembuat presentasi dan logo 
perusahaan, serta membuat navigasi dan desain 
yang menarik. (2) Mudah didistribusikan dalam 
format flash, yang dapat digunakan dimanapun 
dan dioptimalkan untuk web. Ispring 8 bekerja 
sebagai add-in Powerpoint, untuk menjadikan 
file. (3) Membuat kuis dengan berbagai jenis 
pertanyaan/soal yaitu: True/False, Multiple 
Choice, Multiple Response, Type In, Matching, 
Sequence, Numeric, Fill in the Blank, Multiple 
Choice Text. Multimedia pembelajaran dalam 
format flash dengan kelebihan ispring 8 adalah : 
(1) Membuat suasana kelas menjadi kelas yang 
menarik dengan media pembelajaran berbasis 
IT, menggunakan presentasi presentasi dengan 
menggunakan file flash. (2) Kelebihan file flash, 
filenya kecil sehingga mudah di 
upload/download di web. (3) File pendukung 
tidak perlu disertakan, sehingga kemungkinan di 
copas orang lain kecil kemunkinannya. 
Pernyataan matematika merupakan suatu 
bentuk aktivitas manusia menunjukan bahwa 
Frudental menempatkan matematika bukan 
sebagai produk jadi, melainkan sebagai suatu 
bentuk aktivitas atau proses. Freudental (melalui 
Wijaya, 2012: 20), “... matematika sebaiknya 
tidak diberikan kepada siswa sebagai produk jadi 
siap pakai, melainkan sebagai suatu bentuk 
kegiatan dalam mengkonstruksi konsep 
matematika”. 
Berdasarkan hal diatas, penelitian 
pengembangan media dalam pembelajaran yang 
disusun oleh peneliti adalah “Pengembangan 
Multimedia Powerpoint Berbasis Ispring8 di 
Sekolah Dasar”. Penggunaan multimedia 
pembelajaran sebagai wujud usaha penulis untuk 
meningkatkan literasi peserta didik pada 
teknologi infomasi komputer (TIK). Simulasi 
Hands  on  activity (aktivitas dengan sentuhan 
tangan) digunakan sebagai wujud usaha penulis 
meningkatkan proses pembelajaran pada ranah 
peningkatan pengalaman belajar dalam 
membangun suatu konsep atau ketrampilan 
matematika. 
Game edukatif dipilih untuk 
dikembangkan peneliti guna untuk 
meningkatkan rasa senang terhadap matematika. 
Game edukatif dapat menggabungkan bermain 
dan belajar dalam waktu yang bersamaan. 
Seolah-olah peserta didik bermain namun 
mereka dapat mengasah dan meningkatkan 
pengetahuannya dalam materi segiempat dan 
segitiga. 
Untuk itu, dalam penelitian 
“Pengembangan Multimedia Powerpoint 
Berbasis Ispring8 di Sekolah Dasar”,  akan 
diteliti dari segi kelayakan produk inovasi yang 
sedang dikembangkan. Kelayakan produk akan 




Pengelolaan maupun pengembangan yang 
dilakukan pada komponen pembelajaran 
merupakan model atau desain pembelajaran 
(Rusman, 2014:147). Desain pembelajaran 
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bermakna sebagai proses pengembangan 
pengajaran secara sistematis dilakukan 
menggunakan berbagai teori pembelajaran 
sehingga pembelajaran dapat lebih  berkualitas. 
Desain pembelajaran merupakan suatu 
sistem yang berfungsi sebagai rujukan dalam 
melaksanakan proses pembelajaran. Untuk 
mendesain, mengembangkan dan mengevaluasi 
proses pembelajaran diperlukan model 
pengembangan   yang   sesuai.  Model 
pengembangan berperan sebagai dasar tahapan 
pengembangan program pengembangan media 
berbasis komputer. Model pengembangan desain 
pembelajaran memiliki berbagai ragam jenisnya, 
dimana setiap jenis model pengembangan desain 
pembelajaran memiliki kelebihan dan 
kekurangan sebagaimana yang disampaikan 
Anthony E. Kelly, et al, (2008: 317) yang 
menyatakan bahwa “ There are many possible 
paths in design research”, artinya “ terdapat 
banyak cara yang memungkinkan dalam rencana 
penelitian”. Berikut model-model 
pengembangan desain pembelajaran adalah, 
Model pengembangan pembelajaran ASSURE 
dari Sharon, dkk (2014:110) Model 
pengembangan ini meliputi enam tahapan 
sebagai berikut, (a) Menganalisis pembelajaran; 
(b) Menyatakan standar dan tujuan; (c) Memilih 
strategi, teknologi, media dan material; (d) 
Menggunakan teknologi, media, dan material; 
(e) Mengharuskan partisipasi pembelajar; (f) 
Mengevaluasi dan merevisi. 
Metode atau model penelitian 
pengembangan yang digunakan adalah model 4-
D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang 
telah di adaptasi, yaitu dengan tahapan penelitian 
pengembangan sebagi berikut (1) penemuan 
produk, (2) pembuatan produk, (3) 
pengembangan produk dan (4) diseminasi 
produk. 
Pada tahap pertama yaitu tahap penemuan 
produk, ide dasar penemuan berawal dari upaya 
untuk menyelesaikan masalah pada 
pembelajaran matematika yaitu (1) masalah 
rendahnya hasil belajar matematika yaitu pada 
aspek pengetahuan dan ketrampilan. (2) masalah 
rendahnya mutu proses pembelajaran 
matematika. Pembatasan masalah yang akan 
diselesaikan yaitu pada materi pembelajaran 
segiempat dan segitiga. 
Untuk selanjutnya dalam penemuan 
produk ini yaitu peneliti mengkaji teori sebagai 
pijakan dalam mengaplikasikan ide dasar 
pengembangan karya inovasi dalam 
pembelajaran matematika. Teori yang dikaji 
sebagai dasar pengembangan karya inovasi ini, 
yaitu (1) pembelajaran matematika, (2) teori 
belajar, (3) hands on activity, (4) pembelajaran 
yang menyenangkan, (5) multimedia 
pembelajaran, (6) penilaian hasil belajar, dan (7) 
materi segiempat dan segitiga. 
Tahapan kedua yaitu pembuatan produk. 
Pembuatan produk diawali dari perumusan 
tujuan pembelajaran berdasarkan Kompetensi 
Dasar (KD) yang terdapat pada materi segiempat 
dan segitiga. Berdasarkan KD dan tujuan 
pembelajaran dipilihlah sub materi-materi yang 
membangun pengetahuan dan ketrampilan pada 
materi segiempat dan segitiga. Setelah itu, 
disusun storyboard multimedia pembelajaran. 
Storyboard dalam pengembangan ini seperti 
halnya, (1) intro dan halaman judul, (2) 
petunjuk penggunaan multimedia, (3) halaman 
menu pilihan materi, (4) menu KI, KD, Indikator 
Pencapaian Kompetensi, (5) halaman sub menu 
materi pembelajaran, (6) menu apersepsi, (7) 
menu kontekstual, (8) menu eksperimen yaitu 
simulasi eksperimen menemukan kembali rumus 
luas dan keliling segiempat dan segitiga dengan 
simulasi hands on activity, (9) menu latihan, (10) 
menu penilaian yang berisi menu penilaian 
pengetahuan, ketrampilan dan sikap pada materi 
segiempat dan segitiga dan (11) game edukatif. 
Untuk proses selanjutnya, pembuatan 
produk berupa multimedia pembelajaran 
menggunakan aplikasi Microsoft PowerPoint 
2010. Ada beberapa alasan mengapa aplikasi 
Microsoft PowerPoint 2010 dipilih dalam 
pengembangan karya ini, seperti halnya. (1) 
Kemudahan untuk mengaplikasikannya 
dibanding progaram yang lain. (2) Dapat 
menampilkan gambar, foto, audio, video dan 
animasi. (3) Slide dapat  diinteraktifkan dengan 
VBA (Visual Basic Application). Hasil dari 
tahapan ini adalah berupa prototipe yang akan 
dikembangkan dengan evaluasi formatif pada 
tahapan selanjutnya. 
Tahap ketiga yaitu pengembangan 
produk. Produk yang telah selesai dari tahap 
pembuatan dikembangkan melalui tiga tahap 
      
 
pengembangan yaitu berupa pencarian bukti (1) 
Kevalidan, (2) Kepraktisan dan (3) Keefektifan. 
Nilai kevalidan, kepraktisan dan keefektifan 
diperoleh dari skor yang diperoleh dibagi dengan 
skor maksimal dikalikan 100. Kriteria penilaian 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dalam 
pengembangan produk akan ditampilkan pada 
Tabel 1 berikut ini. 
 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektifan Produk 
 
Validasi multimedia pembelajaran 
yang dilakukan oleh ahli media maupun ahli 
materi, memberikan masukan sebagai evaluasi 
yang digunakan untuk merevisi produk yang 
dihasilkan. Objek dari penelitian ini mencakup 
kualitas produk multimedia dan kualitas materi 
pembelajaran yang disajikan. Variabel dari 
objek evaluasi tersebut terdapat pada kisi-kisi 
lembar instrumen validasi masing-masing ahli 
bidang studi maupun ahli media pembelajaran.   
Uji coba lapangan dilakukan untuk 
memperoleh masukan terhadap kelayakan 
multimedia pembelajaran. Para peserta didik 
menggunakan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan kemudian memberi masukan 
terhadap multimedia pembelajaran tersebut. 
Variabel-variabel evaluasi yang digunakan 
untuk peserta didik lebih sederhana jika 
dibandingkan dengan variabel evaluasi yang 
digunakan oleh ahli bidang studi dan ahli media 
pembelajaran. 
Dalam penelitian ini yang menjadi 
subjek uji coba adalah peserta didik yang akan 
memberikan respon terhadap produk 
pengembangan yang telah divalidasi oleh ahli 
media pembelajaran dan ahli mata pelajaran 
matematika, sedangkan responden penelitian 
ini adalah : untuk kelompok ujicoba kelompok 
kecil terdiri dari 6 peserta didik kelas V yang 
memiliki kemampuan klasifikasi tinggi, 
klasifikasi sedang, dan klasifikasi rendah; serta 
ujicoba kelompok besar terdiri dari 35 peserta 
didik kelas V. Pemilihan peserta didik tersebut 
atas rekomendasi dari guru kelas V tempat 
penelitian dengan memperhatikan kualifikasi 
kemampuan anak yang berbeda. 
Pengumpulan data dilakukan dengan 
cara pemberian kuesioner kepada ahli materi 
pembelajaran matematika, ahli media 
pembelajaran serta guru kelas. Data yang 
diperoleh dianalisis dan digunakan untuk 
merevisi (revisi pertama) jika ada perbaikan 
dari ahli materi pelajaran dan ahli media 
pembelajaran maupun guru kelas sebelum 
dilakukan diseminasi produk akhir. 
Tingkat kualitas kelayakan produk 
yang dihasilkan dapat diketahui dengan 
memberikan angket / kuesioner kepada ahli 
materi pelajaran, ahli media pembelajaran dan 
juga kepada guru kelas.  Angket yang diberikan 
menggunakan format dengan rentang nilai 1 – 5  
dari skala Likert yaitu 1 (sangat tidak baik– 
STB), 2 (tidak baik – TB), 3 (kurang baik – 
KB),  4 (baik – B), dan 5 (sangat baik – SB). 
Pernyataan pada skala linkert yang diberikan 
baik positif maupun negatif akan dinilai 
responden dengan memberikan penilaian sangat 
tidak baik, tidak baik, kurang baik, baik, dan 
sangat baik. Data yang diperoleh tersebut 
kemudian dianalisis dengan langkah-langkah 
meliputi, (a) Meneliti kembali kelengkapan  
kuesioner / angket  yang telah diisi jawabannya, 
(b) Pemberian skor pada jawaban dari kuesioner 
pada setiap pernyataan yang diberikan sesuai 
dengan bobot nilai yang telah ditentukan 
sebelumnya, (c) Pembuatan tabulasi data pada 
kkor yang didapat(d) Mengukur persentase dari 
setiap sub variable validasi. 
 






Rancangan Produk, (1) Intro dan 
Halaman Judul, jargon produk inovasi yaitu 
“Membantu Belajar dan Memahami”, (2) 
Petunjuk Penggunaan Produk, petunjuk 
penggunaan Produk dapat diperoleh dengan 
menekan tombol. Berisi petunjuk umum 
penggunaan dan keterangan tombol dan sumber 
reverensi media. (3) Halaman Menu Pilihan 
Materi, Slide “Halaman Menu Pilihan Materi” 
merupakan slide beranda utama pada media 
yang memuat tombol kesetiap menu pada media 
pembelajaran segiempat dan segitiga. (4) KI, 
KD, Indikator Pencapaian Kompetensi Slide 
berisi KI, KD, dan Indikator Pencapaian 
Kompetensi pada materi segiempat dan 
segitiga. (5) Halaman Sub Menu Materi 
Pembelajaran, Slide ini merupakan beranda 
pada masing-masing sub materi pembelajaran 
segiempat dan segitiga. Dirancang memuat latar 
belakang kontekstual sesuai dengan materi 
pembelajaran yang ingin disajikan. Memuat 
tombol yang menghubungkan ke setiap menu 
pembelajaran, (6) Apersepsi, memuat slide 
apersepsi sesuai dengan materi pembelajaran 
dan kata-kata motivasi, (7) Kontekstual, Slide 
berisi contoh-contoh kontekstual sesuai materi 
pembelajaran dapat berupa gambar atau video, 
(8) Eksperimen, Simulasi eksperimen 
menemukan kembali rumus luas dan keliling 
segiempat dan segitiga, (9) Latihan, Berisi slide 
latihan soal-soal segiempat dan segitiga yang 
dirancang interaktif dapat memberikan umpan 
balik, (10) Penilaian, berisi menu penilaian 
pengetahuan, ketrampilan dan sikap pada 
materi segiempat dan segitiga, (a) Kuis 
interaktif tiap sub materi pembelajaran, (b) 
Simulasi Latihan interaktif Ulangan Harian, (c) 
Simulasi interaktif penilaian sikap, (11) Game 
Edukatf, Skema Game Edukatif (a) Skenario  
Permainan:  Pemain  harus  memilih  mobil 
mengambang (Floating Cars) dengan angka 
jawaban yang benar sesuai dengan petunjuk 
soal yang diberikan. Latar belakang permaianan 
yaitu di suatu kota antah brantah, (b) Ada 15 
tingkatan level yang menantang sesuai dengan 
urutan materi segiempat dan segitiga, (c) 
Diberikan tantangan setelah level 5 sampai 
dengan level 15 yaitu jika siswa menjawab 
salah maka akan kembali turun level ke level 5, 
(d) Umpan Balik berupa skor dan dapat 
membuka segel level berikutnya. 
Analisis Data Hasil Aplikasi Praktis 
Berdasarkan data diperoleh nilai 
kevalidan produk yaitu 86,67 dengan kriteria 
valid. Valid berarti produk inovasi dapat 
digunakan dalam pembelajaran setelah 
beberapa saran dari validator dievaluasi dan 
diikuti. Beberapa saran dari validator yang 
diperbaiki pada produk ini yaitu (a) ada soal 
dalam kuis segitiga yang tombol interaktifnya 
tidak berfungsi. (b) Pada simulasi luas 
jajargenjang ada potongan jajar genjang yang 
visual penempelannya kurang rapat.(c) Pada  
game  pada  tombol  pindah  level  6  ada  yang  
belum berfungsi, (d) Tampilan huruf dibuat 
homogen minimal dengan size 24 agar jelas 
keterbacaannya. 
Berdasarkan data dapat diperoleh nilai 
keefektifan produk yaitu memenuhi kreteria 
efektif.  Memenuhi kriteria efektif berarti 
produk layak digunakan dalam pembelajaran 
karena dapat digunakan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Berikut akan disajikan beberapa 
analisis dari data yang diperoleh pada penilaian 
pengetahuan dan ketrampilan. (a) Analisis Nilai 
Pengetahuan, (1) Berdasarkan data nilai 
pengetahuan diperoleh rata-rata nilai 
pengetahuan siswa adalah 79,79 yaitu 
memenuhi kriteria efektif untuk pembelajaran 
pengetahuan segiempat dan segitiga, (2) 
Berdasarkan data 22 siswa tuntas secara klasikal 
yaitu dengan presentase ketuntasan mencapai 
91%. Hal ini menujukan hanya dua orang siswa 
atau 9% siswa mengikuti program remedial, (3) 
Daya serap materi segiempat dan segitiga 
dalam aspek pengetahuan yaitu 79,8%. (b) 
Analisis Nilai Ketrampilan (1) Berdasarkan 
data nilai ketrampilan diperoleh rata-rata nilai 
pengetahuan siswa adalah 83,67 yaitu 
memenuhi kriteria efektif untuk pembelajaran 
ketrampilan segiempat dan segitiga, (2) 
Berdasarkan data 24 siswa tuntas secara klasikal 
yaitu dengan presentase ketuntasan mencapai 
100%. Hal ini menujukan  tidak ada siswa 
mengikuti program remedial pada aspek 
ketrampilan, (3) Daya serap materi segiempat 
dan segitiga dalam aspek pengetahuan yaitu 
84%. Berdasarkan hasil tersebut nampak bahwa 
produk memberikan dampak yang efektif pada 
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hasil belajar segiempat dan segitiga. 
Keefektifan tersebut timbul disebabkan produk 
media pembelajaran di dalamnya memuat 
formatif asesmen. Formatif asesmen dalam 
produk ini berupa kuis-kuis pada setiap sub 
materi segiempat segitiga yang dapat digunakan 
guru untuk memamtau perkembangan siswa 
selama belajar matematika. Kuis yang disusun 
dalam setiap sub materi mengacu pada tujuan 
dan indikator kompetensi yang akan diraih pada 
setiap sub materi pembelajaran. Kuis berupa 
soal interaktif berbentuk pilihan ganda yang 
mampu memberikan umpan balik nilai secara 
langsung kepada siswa. Berdasarkan 
wawancara terhadap beberapa siswa, siswa 
mengaku senang belajar dengan produk inovasi 
ini. Spesifik pada aplikasi game yang 
dikembangkan , menurut mereka selain 
tampilan yang cukup menarik game yang dibuat 
menentang mereka untuk menyelesaikan soal-
soal segiempat dan segitiga. Kata mereka, 




pembelajaran ini, berdasarkan penelitian 
menujukan hasil yang berdampak baik dalam 
pembelajaran siswa. Oleh sebab itu, hasil 
penelitian ini perlu disebar luaskan guna 
membawa dampak yang lebih masif dalam 
pembelajaran matematika. Teknis 
penyebarluasnya adalah sebagi berikut, (1) 
Disampaikan di sekolah sebagai laporan kepada 
kepala sekolah dan rekan-rekan kerja sesama 
guru dalam satu sekolah, (2) Disampaikan pada 
kegiatan KKG gugus 08 yang diselenggarakan 
di SD Negeri 28 Pontianak Utara. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Berdasarkan paparan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa produk multimedia power 
point berbasis Ispring8 pembelajaran 
matematika yang dikembangkan layak dan 
dapat dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran di kelas dengan pertimbangan 
sebagai berikut: (1) Produk  yang  disusun  
memenuhi  kriteria  valid  dengan  nilai 
kevalidan sama dengan 86,67. (2) Produk  
inovasi   yang  disusun  dapat  digunakan  
dalam  pembelajaran segiempat dan segitiga 
dan  memberikan hasil yang efektif pada 
penilaian pengetahuan dan ketrampilan. 
Keefektifan pada hasil penilaian aspek 
pengetahuan yaitu sama dengan = 79, 79 dan 
keefektifan pada hasil penilaian aspek 
ketrampilan 83, 67. Keefektifan produk 
didukung oleh formatif asesmen yaitu berupa 
kuis interaktif pada setiap sub bahasan. (3) 
Produk inovasi yang disusun memenuhi 
kreteria valid, sangat praktis, dan efektif 
sehingga dapat disimpulkan bahwa produk 
inovasi dapat diaplikasikan dalam 
pembelajaran matematika khususnya pada 
materi segiempat dan segitiga. 
 
Saran 
Beberapa   saran   untuk   
menyempurnakan   produk yang 
dikembangkan   pada   masa mendatang 
berdasarkan temuan pada saat implementasi. 
(1) Agar tampilan produk lebih ringan tidak 
berat dapat di rancang pada program yang 
berekstensi “exe”. (2) Untuk pengembangan 
lebih lanjut produk bisa dikembangkan pada 
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